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CD PEMBELAJARAN INTERAKTIF UNTUK
ANAK US IA PRA-SEKOLAH
DENGAN MACROMEDIA FLASH 8
ABSTRAK
Aplikasi pembelajaran interaktif ini dibuat sebagai salah satu sarana belajar
untukanak usia3-5 tahun dalam proses melatih berfikir dan mengenal dunia
belajar dengan cara yang lebih sederhana. Penampilart gambar dan animasi
yang menarik serta efek suara dapat melatih pemahaman anak pada dunia
binatang, huruf, angka dan warna. Penerapannya dilakukan dengan
inenggunakan Macromedia Flash 8 dan php sebagai media penunjang program.
Tulisan ini dibuat berdasarkan studi pustaka sepei'ti buku, literatur maupun
artikel melalui internet yang membahas tentang dunia binatang, huruf] angka
dan warna. Aplikasi pembelajaran ini diharapkan dapat mendukung dan
menyediakan sarana pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan faktor utama
dalam membentuk individu yang
berkualitas, terutama pendidikan yang
ditujukan bagi anak usia dini. Hal ini
disebabkan karena pada tahap tersebut
sistem pengajaran akan mempengaruhi
tingkah laku dan pola berfikir anak. Anak
akan menangkap semua perilaku, baik
dan buruk, di sekeliling mereka. Semua
yang ada dalam lingkungan, mereka
tangkap melalui panca indra. Rasa
keingintahuan anak akan timbul jika anak
mencoba hal baru. Pada saat seperti itu
anak membutuhkan bimbingan yang tepat.
Umumnya anak berusia 3-5 tahun
dalam proses belajar sering merasa cepat
bosan, karena proses belajar yang kurang
menarik. Mereka baru mulai mengenal
bentuk dan suara, sehingga perlu dibuat
media aplikasi yang lebih menarik agar
dapat digunakan sebagai sarana bagi anak
dalam proses melatih pola berfikir dan
lebih mengenal dunia belajar dengan cara
yang lebih sederhana.
Proses pembelajaran pada aplikasi ini
lebih dibatasi kepada nama binatang,
warna, pengenalan huruf, dan pengenalan
angka. Dalam menggunakan aplikasi ini
seorang anak tetap perlu didampingi oleh
orang tua dalam hal cara penggunaannya
dan penjelasan mengenai isi aplikasi ini.
Adanya aplikasi ini diharapkan proses
belajar-mengajar untuk anak usia 3-5
tahun dapat lebih berkembang, menarik
dan lebih kreatif sehingga meningkatkan
dava berfikir anak.
Untuk mempermudah proses
pembuatan aplikasi, pengumpulan data
dan pembuatan animasi dilakukan dengan
studi pustaka yaitu mengambil dan
mengumpulkan data gambar dari jenis
huruf, binatang, warna, bentuk dengan
tampilan yang menarik dan disertai
dengan suara dan huruf dari  jenis binatang
tersebut. Data diambil dari buku-buku,
literatur, situs, iklan, majalah huruf dan
binatang yang berhubungan dengan
animasi anak. Sedangkan pembuatan
animasi didukung oleh software aplikasi
Macromedia Flash dengan spesiflkasi
komputer yang telah ditentukan. Data
input dan output tersusun dalam sebuah
database dengan coding dari actionscript
sesuai programnya.
Sistem penulisan dilakukan melalui
beberapa tahap yang akan menguraikan
pokok permasalahan dan pembahasan
yang menjelaskan tentang struktur
navigasi dari program dan aplikasi
pendukung yang digunakan. Proses
persiapan, mulai dari penjelasan singkat
akan kebutuhan software dan hardware,
desain input, output, perancangan,
pembuatan dan implementasi aplikasi
dilakukan untuk mendukung jalannya
program.
Animasi adalah penggambaran objek
yang bergerak agar kelihatan hidup.
Membuat animasi berarti menggerakkan
gambar seperti kartun, tulisan dan lain-
lain. Animasi mulai dikenal sejak media
televisi rncnyajikan gambar bergerak yang
berasal dari rekaman kamera maupun
hasil karya seorang animator. Animasi
sangat baik untuk kegiatan seperti
presentasi, pemodelan, dokumentasi, dan
video klip. Berbagai macam software
animasi yang ditawarkan memberikan
fasilitas pemakaian yang relatif lebih
canggih. Software yang digunakan dalam
pembuatan animasi ini adalah
Macromedia Flash Versi 8.
Macromedia Flash 8 adalah salah satu
aplikasi yang sangat populer dan penting
dalam sejarah media baru animasi.
Macromedia Flash 8, selain untuk
membuat animasi tunggal atau animasi
yang berdiri sendiri,  juga dapat digunakan
sebagai aplikasi pembuatan website
interaktif. Walaupun Macromedia Flash
8 banyak digunakan dalam web,
pemakaiannya di luar itu juga meningkat.
Macromedia Flash 8 dapat digunakan
untuk presentasi, pengenalan suatu produk
atau jasa, pembuatan kartu ucapan
elektronik (e-card) dan sebagainya.
Macromedia Flash 8 digunakan
sebagai software dalam pembuatan
animasi ini karena berbagai
keunggulannya, seperti hasil akhirnya
berukuran lebih kecil (setelah di  -publish),
dapat mengimpor hampir semua gambar
dan file audio sehingga dapat lebih hidup,
animasi dapat dibentuk, dijalankan dan
dikontrol, gambarnya tidak akan pecah
meskipun dizoom beberapa kali karena
bersifat gambar vector, hasil akhir dapat
disimpan dalam berbagai macam bentuk
seperti *.avi, *.gif, mov, maupun file
dengan format lain.
Namun demikian, penggunaannya
tidak luput dari persyaratan seperti
diharuskannya menggunakan perangkat
hardware yang memenuhi standar dengan
ketentuan personal komputer dengan CPU
P 133 atau lebih, memori sebesar 16 MB,
soundcard dan speaker (untuk
memainkan suara), monitor super vga
dengan resolusi 800 X 600 (disarankan),
mouse, CD ROM untuk instalasi software
Macromedia Flash, harddisk dengan ruang
kosong sebesar kurang lebih 20 MB.
Persyaratan untuk perangkat
softwarenya antara lain menggunakan
Microsoft windows 98 / ME / XP / Vista
/ 7, browser internet explorer 4.0 atau
Nestcape Navigator 4.0 (disarankan), serta
perangkat akal (brainwave) menggunakan
akal kemampuan seseorang untuk dapat
menggunakan kreatifitasnya ke dalam
Macromedia Flash.
Persyaratan terpenting lainnya dalam
pembuatan animasi ini adalah
actionScript, yakni bahasa pem-
TOgvaman/scripting di flash. Dengan
actionScript orang dapat lebih berkreasi
seperti membuat tombol-tombol navigasi
dan elemen yang dapat berinteraksi
dengan pengunjung. Dengan actionScript
orang dapat membuat animasi untuk
menjalankan adegan tertentu yang
diinginkan tanpa perlu menampilkan
keseluruhan animasi. Ini disebut animasi
/ion linier, yaitu animasi yang tidak harus
berjalan dari awal sampai akhir frame.
Saat memberikan perintah (action) untuk
membuat interaktive movie, perintah
ditulis dalam bahasa actionScript yang
dijalankan saat ada kejadian tertentu.
Kejadian dapat berupa action atau saat
playheal telah mencapai/rame tertentu.
Dengan ActionScript, animasi dapat
dibuat menjadi movie yang interaktif,
sehingga pengguna dapat berperan lebih
aktif menggunakan keyboard dan mouse
untuk melompat ke movie lain yang
diinginkan, memindahkan objek,
memasukkan informasi pada form, dan
lain-lain. Pemahaman terhadap
ActionScript di flash memerlukan banyak
latihan dan referensi. Mencoba Action-
Script pada contoh aplikasinva langsung
dapat memberikan dasar yang baik untuk
memahami dan memudahkan penguasaan
action pada tingkat lebih tinggi.
Hal ini berkaitan dengan bagaimana
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